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RESUMEN 
En la realización de este trabajo se encontró algunas limitaciones orientadas a la 
implementación de aplicaciones Android basadas en Realidad aumentada. 
La implementación de este software, significó realizar un estudio previo con el fin 
de comprender los conceptos de la Realidad Aumentada, los componentes 
necesarios a nivel de hardware y de software que conforman las aplicaciones de 
Realidad Aumentada. 
Se compararon las distintas herramientas de Realidad Aumentada, así como los 
procesos empleados por Realidad Aumentada y su integración en plataformas 
móviles desde los diferentes puntos de vista ampliamente tratados en el estudio 
comparativo de las diversas plataformas de Realidad Aumentada. 
En lo que respecta a la construcción del sistema se tuvo que integrar distintas 
herramientas, ya que el motor de Realidad Aumentada por sí solo no es capaz de 
generar gráficos o animaciones.  
Se Concluye que la arquitectura RISC es la adecuada para el desarrollo de 
aplicaciones basadas en realidad aumentada, llegando así a ser combinadas con 
software libre mediante la plataforma Android. 
Los requerimientos fundamentales empleados en la aplicación en base a la 
utilización de Realidad Aumentada es el sistema operativo Android. El cual fue 
elegido por mayor demanda que existe en la utilización de equipos móviles de los 
alumnos. 
El Costo total de la aplicación es de S/.1, 375 soles. 
Palabras claves:  
Realidad aumentada, Software Educativo, Plataformas Tecnológicas. 
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ABSTRACT 
In the realization of this work we found some limitations oriented to the 
implementation of Android applications based on augmented reality. 
The implementation of this software, meant to carry out a previous study in order 
to understand the concepts of Augmented Reality, the hardware and software 
components that make up Augmented Reality applications. 
We compared the different Augmented Reality tools as well as the processes used 
by Augmented Reality and their integration in mobile platforms from the different 
points of view widely discussed in the comparative study of the various 
Augmented Reality platforms. 
Regarding the construction of the system, different tools had to be integrated, 
since the Augmented Reality engine alone is not capable of generating graphics or 
animations. 
It is concluded that the RISC architecture is supported for augmented reality 
applications, which makes it the appropriate technology for application 
development. 
The basic requirements used as part of an Augmented Reality application is the 
Android operating system. Regarding the development methodology, the XP 
model is the one with the best performance when developing applications with 
Augmented Reality.  
The total cost of the application is S / .1, 375 soles, which must be assumed by the 
University to be remunerated in the educational quality. 
Keywords: Increased Reality, Educational Software, Technology Platforms. 
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Introducción 
La Realidad Aumentada toma el papel de una interfaz de usuario al permitir 
presentar información digital en el mundo por medio de dispositivos de 
representación especiales.  
El desarrollo de sistemas de Realidad Aumentada representa retos en lo que 
respecta a métodos de procesamiento y representación de información. Lograr la 
combinación real - virtual es de por si compleja y no consiste simplemente en 
sobreponer geométricamente un mundo sobre el otro. El salto de la información 
digital al mundo requiere de metodologías apropiadas para hacer que los 
sistemas conciban lo que está sucediendo en el ambiente y puedan reaccionar 
ante los eventos que allí ocurren. 
Los modelos de datos son claves en tiempo de desarrollo y ejecución. 
Las aplicaciones de Realidad Aumentada actuales se ven limitadas en el 
conocimiento que tienen del mundo. La dependencia en métodos tradicionales de 
desarrollo de sistemas de gráficos tridimensionales y de Realidad Virtual (RV) ha 
restringido su acceso a la riqueza de información del usuario y el entorno. 
La presente Tesis tiene por objetivo la Implementación de un Software 
Educativo basado en Realidad Aumentada para el curso de Plataformas 
Tecnológicas en la Escuela Profesional de Ingeniería de Sistemas de la 
Universidad Señor de Sipán para que la experiencia del usuario (alumno, 
docente) software, sea llamativa e interactiva. El software involucra un conjunto 
de herramientas para el desarrollo de Realidad Aumentada. 
La aplicación debe ser fácil e intuitiva de utilizar de tal manera que el usuario sea 
capaz de operarla. 
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1.0    PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 
1.1   Situación Problemática 
 
Desde inicios del siglo XXI, se comenzó a utilizar la realidad aumentada en 
el área de educación.  
En el ámbito educativo, la realidad aumentada ofrece una interacción sin 
barreras entre el ambiente real y el virtual. Se puede pasar fácilmente entre 
las dos realidades.  (García, 2011, pág. 1) Una de las ventajas es que 
permite que los estudiantes participen en grupo y no de modo aislado 
apoyando así la interacción entre ellos y crea un ambiente educativo más 
natural sin las barreras físicas de los ordenadores, los escritorios y demás 
equipos que se utilizan con otros sistemas de Realidad Aumentada. 
La interacción dentro del ambiente virtual, la portabilidad, la visualización, la 
inmersión y la facilidad para navegación dentro de la Realidad virtual son 
aspectos importantes a la hora de la toma de decisión de cómo será la 
realidad; para el caso de la educación existe también un antecedente 
importante de investigación local consistente en una aplicación basada en 
realidad aumentada para aprender el cuerpo humano. 
Según la encuesta aplicada a los Estudiantes de Ingeniería de Sistemas el 
52% de los estudiantes encuestados utilizan un teléfono móvil Android, el 
90% de estudiantes cree que implementando un Software Portable basado 
en Realidad Aumentada serviría de apoyo en la enseñanza del Curso de 
Plataformas Tecnológicas. 
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Hoy en día en la Universidad Señor de Sipán, específicamente en la Escuela 
Profesional de Ingeniería de Sistemas, existen herramientas de apoyo al 
curso de Plataformas Tecnológicas tales como las herramientas patentadas 
por Cisco que muestra los componentes internos de la computadora, 
también a los alumnos se les lleva a los laboratorios para que puedan 
conocer los componentes y puedan apreciarlos, las cuales pueden aplicarse 
para que los alumnos puedan utilizar y aprender, razón por la cual se tiene el 
problema de portabilidad y disponibilidad de equipos físicos. 
1.2  Formulación del Problema 
 
EL Software utilizado en el curso de Plataformas tecnológicas de la Escuela 
Profesional de Ingeniería de sistemas de la universidad Señor de Sipán no 
tiene la característica de Portabilidad y no puede ser utilizado en celulares y 
tablets. 
1.3 Delimitación de la Investigación 
 
El área de cobertura ha sido la universidad Señor de Sipán y aplicado en 
equipos de telefonía Android (Smartphones y Tablets) desde la distribución 
Android 2.2 (Froyo) hasta Android 6.0.1. 
1.4 Justificación e Importancia de la Investigación 
 
Elegí el tema porque es interesante, innovador, es una tendencia mundial a 
la que se dirige la Ingeniería de Sistemas en la actualidad.  
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Pretende satisfacer una necesidad en el Curso de Plataformas Tecnológicas 
en la que el software empleado en la enseñanza de colocación de 
componentes de computadora no satisface la característica de portabilidad. 
Realicé la tesis para que sirva como elemento de consulta con respecto a la 
Realidad Aumentada a los estudiantes de la Escuela Profesional de 
ingeniería de sistemas de la Universidad Señor de Sipán. 
Base para promover futuros desarrollos de software más sofisticados. 
Permite Consolidar mis conocimientos y obtener nuevos conocimientos. 
1.5 Limitaciones de la Investigación 
 
  
Entre estas tenemos: 
i) No todas las sesiones del curso Plataformas Tecnológicas se pueden 
desarrollar tomando como herramienta la Realidad Aumentada, por lo 
que se ha procedido a seleccionar algunas de éstas. 
ii) El tamaño máximo permitido para subir una aplicación en Playstore es 
de 50 MB, por lo que la investigación está basada en el desarrollo de 
una aplicación con peso actual de 48.06 MB. 
iii) Se ha implementado el software de Realidad aumentada con algunas 
limitaciones de no poder implementar todos los requerimientos 
indicados por los miembros jurados, ya que el SDK usado es versión 
free donde las características son básicas, para elaborar características 
y requerimientos más complejos se debe de comprar la versión de pago 
y el costo de este es elevado de $4000 dólares americanos. 
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iv) No reemplazará en totalidad al Software de Simulación Cisco. 
1.6 Objetivos de la Investigación 
 
 
a) Objetivo general 
 
Implementar un software educativo basado en Realidad Aumentada 
para el curso de plataformas tecnológicas en la escuela profesional 
de Ingeniería de Sistemas de la universidad Señor de Sipán. 
 
b) Objetivos específicos 
i) Seleccionar las consideraciones técnicas del hardware necesarias 
para implantar una solución de realidad aumentada. 
ii) Seleccionar la metodología de desarrollo, establecer los 
requerimientos básicos que serán empleados como parte de una 
aplicación de Realidad Aumentada. 
iii) Desarrollar el software educativo orientado a la Realidad Aumentada 
para el curso de plataformas tecnológicas. 
iv) Implantar un protocolo de pruebas y desempeño para el 
funcionamiento del sistema. 
v) Elaborar un análisis de costo-beneficio de la aplicación. 
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2.0    MARCO TEÓRICO 
2.1  Antecedentes de Estudios: 
 
(a) En el 2010, la Tesista Karina Aurora Huerta Pérez (Pérez, 2010, pág. 
7) planteó el trabajo de investigación “Construcción de un catálogo 
virtual con edición de artesanías en 3D basada en la tecnología VRML” 
proponiendo desarrollar un aplicativo Web que realice las funciones de 
un Catálogo Virtual de Artesanías. Mediante este Catálogo los 
potenciales clientes no solo podían visualizar y consultar los productos, 
sino que también personalizar sus pedidos haciendo uso de un 
modelado 3D, con la ayuda de la herramienta VRML, así éstos fueran 
los que elijan los diferentes detalles de sus productos, dio la ventaja al 
comprador de saber cómo era visto el producto terminado, así éste se 
encuentre en el otro lado del mundo, este servicio brindaría al usuario 
mayor comodidad y confianza, lo cual favorece y proporcionará una 
ventaja competitiva a las Pymes del sector de artesanías. Concluye; se 
desarrolló un Catálogo Virtual para la promoción y venta de artesanías 
usando la tecnología VRML, con las funcionalidades necesarias para 
lograr interactividad con los usuarios mediante visualización y 
modificación en 3D de los productos de un Catálogo Virtual. La 
tecnología actual nos permite realizar el diseño y construcción de 
sistemas tridimensionales sin ninguna limitación, las limitaciones las 
encontramos únicamente en la arquitectura actual de los sistemas. 
Este trabajo tiene coincidencias con el objetivo del proyecto porque 
orienta la primera fase de investigación a la gestión, al tratamiento y 
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modelamiento en el diseño 3D del de la información hacia un formato 
digital, luego de esta etapa el contenido ha sido integrado a través de 
otras plataformas conjuntas como VRML (Virtual Reality Modeling 
Language), www y Java. Además la tesista ha utilizado en su análisis 
como los métodos más importantes las siguientes metodologías de 
Diseño Web WSDM: EORM: Enhaced Object Relationship 
Methodology, HDM: Método Hipermedia de Diseño, OOHDM: Método 
de Diseño de Desarrollo en Hipermedia Orientado a Objetos y SOHDM: 
Método de Desarrollo de Diseño en Escenarios Orientada a Objetos en 
Hipermedia. Nuevamente se han utilizado acápites que se traslapan 
con el objetivo de proyectar la imagen del producto de artesanía a 
través de una plataforma tecnológica (sistema Web) para informar 
inicialmente al cliente del producto y luego de tener conocimiento del 
mismo decida por su adquisición.  
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(b) En el 2012, la investigación:  “Implantación de redes sociales, utilizando 
tecnologías web 2.0 para facilitar el aprendizaje en instituciones 
educativas de la provincia de Huaral” (Ronald Alfonso, 2012, pág. 3), 
muestra que la tecnología aplicada a la educación, ha permitido la 
transmisión de conocimiento y posterior aprendizaje y más aún ha 
facilitado su uso utilizando las tecnologías web 2.0, haciéndolo 
divertido, ameno y motivado, habiendo implementando para ello una 
red social tan común y donde la mayoría de los jóvenes tiene una 
cuenta. Una sesión virtual de aprendizaje nos muestra como una clase 
tradicional se puede utilizar en una red social, utilizando medios 
tecnológicos y herramientas web 2.0, demostrando que la implantación 
de la red facilita el aprendizaje. Concluyendo con las siguientes 
recomendaciones: Ha sido un modelo de aprendizaje virtual que se 
puede aplicar a un entorno universitario: pregrado y postgrado: 
diplomados, maestrías y doctorados. 
La implantación de redes sociales se ha podido utilizar para la 
capacitación en empresas públicas y privadas, capacitadores laborales 
a distancia. En empresas: sanitarias, pesqueras, manufactureras. 
Esta investigación buscó mejorar el aprendizaje utilizando medios 
tecnológicos para este fin utilizando tecnología web, de tal manera que 
para el tesista era necesario crear la facilidad de entorno y acceso al 
conocimiento a través del uso de herramientas de tecnología; por lo 
que su universo de estudio fue el Colegio Sagrado Corazón de Jesús”, 
distrito de Chancay, provincia de Huaral, departamento de Lima; 
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comparado con mi proyecto de investigación, que identifica las 
siguientes variables como componentes: Desarrollo de una aplicación 
basada en Realidad Aumentada con tecnología móvil Android y Mejorar 
la proyección del contenido para aprendizaje del curso de plataformas 
tecnológicas, el valor agregado del presente proyecto estado orientado 
hacia el desarrollo en dispositivos móviles con Tecnología Android. 
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(c) En el caso de los tesistas: Judith Palacios Ochoa y Juan Gustavo 
Giraldo en el desarrollo de su proyecto de investigación enlazaron 
múltiples tecnologías de actual generación”.  (Judith Palacios Ochoa, 
2005, pág. 160). Ofreciendo nuevos servicios a los usuarios. A través 
de un dispositivo móvil representado por el celular inteligente, el 
usuario puede acceder a lo que denomina la “autopista de la 
información Todo lo que necesite está en la palma de su mano o, mejor 
dicho, en su dispositivo móvil inteligente. La tecnología está preparada, 
la demanda de usuarios está asegurada. 
Contrastando con mi investigación, este trabajo está orientado al 
desarrollo de aplicaciones móviles; lo que he rescatado de este 
proyecto de investigación es la reutilización del dispositivo móvil para 
desempeñar otras funcionalidades, pues se ha obtenido el máximo 
provecho de los dispositivos móviles desde la palma configurada con 
funcionalidades adicionales. Por otro lado la metodología seguida en 
esta investigación fue la Metodología XP producto de un análisis de 
recursos, restricciones planteadas en el límite del proyecto y como 
alternativa de solución. 
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(d) Otra investigación recopilada y en relación con la generación de los 
servicios de valor agregado de aplicaciones móviles es “Aplicaciones 
de VideoStreaming sobre una red celular desarrollo, implementación y 
métricas de análisis”   (Silva, 2005, pág. 1) 
La necesidad de implementar nuevos servicios de valor agregado para 
los clientes, obliga a las empresas y operadores en pensar en 
implementar estos tipos de servicios, dado que los posicionan como 
líderes tecnológicos, por ejemplo, en este trabajo de investigación se 
plantean 03 servicios: el primero relacionado a servicios de vigilancia 
remota, el segundo relacionado a servicios de distribución de vídeo en 
tiempo real, y por último, el servicio de vídeo sobre demanda donde se 
ha querido simular la implementación de cierto contenido multimedia 
(exposiciones, sustentaciones, charlas informativas, etc.) a la búsqueda 
bibliográfica. Ha sido importante resaltar que el trabajo de investigación 
no solo contempla el acceso a este contenido vía Internet sino también 
por el teléfono celular brindando a los usuarios la posibilidad de obtener 
la información desde cualquier lugar y a cualquier hora. Estos servicios 
pueden generar mayores expectativas hacia los clientes por la novedad 
del servicio, pero puede ser contraproducente sino se toma en cuenta 
los niveles de calidad que se les puede brindar a estos.  
Acerca del trabajo de investigación expuesto hace un análisis de 
factibilidad para la implementación de este tipo de aplicaciones sobre 
las redes celulares actuales, entonces se dice, no ha sido necesario 
esperar a redes de Tercera Generación Celular (3G) ó tener enlaces 
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con anchos de banda dedicados para poder implementar esta solución. 
Esta investigación tiene similitudes particulares con mi proyecto porque 
busca maximizar el rendimiento de una aplicación móvil sin que el 
factor externo del entorno del networking del operador de Telefonía 
Móvil influya en las condiciones de operatividad del dispositivo móvil.  
La metodología utilizada fue la revisión de la documentación de la 
tecnología Streaming, los fundamentos de las redes celulares, 
construcción de un prototipo y análisis de la métrica de la solución. 
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2.2  Estado del arte: 
En el desarrollo del presente trabajo de investigación se realizó la recopilación 
de diferentes fuentes de información tales como revistas, libros, papers, 
páginas web entre otros; de lo cual se encontró investigaciones similares o 
relacionas con esta investigación las cuales se presentan a continuación: 
i) La Ingeniera Norma Leon Lescano alumna del Programa de Doctorado en 
Ingeniería de Sistemas de Información. (Lescano, Prototipo educativo de 
enseñanza gradual usando tecnología de realidad aumentada, con alta 
capacidad de interacción e integración web, para el aprendizaje 
constructivo de la historia y arqueología del Perú por los niños de 
educación primaria, 2016, pág. 13) . Sustentó su proyecto de 
Investigación “Prototipo educativo de enseñanza gradual usando tecnología 
de realidad aumentada, con alta capacidad de interacción e integración 
web, para el aprendizaje constructivo de la historia y arqueología del Perú 
por los niños de educación primaria”. Su deducción determina que se ha 
podido observar que en todos los productos desarrollados la aceptación del 
usuario ha sido alta, por la novedad, la facilidad de uso y sobretodo porque 
estamos en la era del usuario digital. 
La aceptación de esta tecnología permite iniciar investigaciones con el 
usuario comprometido desde un inicio debido a la expectativa que genera 
en uso de diversos dispositivos que gracias a los bajos costos de la 
tecnología están al alcance. Su investigación está relacionada con este 
proyecto de Tesis debido a que ha investigado la Realidad Aumentada 
aplicada con objetivo orientado a la educación.  
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ii) El Bachiller César Iñarrea Sagüés propuso un trabajo de investigación 
plasmado en la Tesis “Desarrollo de una aplicación de Realidad 
Aumentada mediante la arquitectura Vuforia para la obtención de 
información de cuadros”. (Sagüés, 2012, pág. 97). Además, en el proyecto 
estaba trabajado con la idea y el objetivo de aplicar la tecnología de la 
realidad aumentada sobre cuadros pictóricos famosos y con un trasfondo 
ampliamente estudiado durante sus años de historia.  
Este mismo sistema nos podía permitir interaccionar con objetos tales 
como menús de restaurantes que al pulsar sobre las fotos mostraba la 
información acerca del plato, podía servir para obtener información acerca 
de una sencilla fachada arquitectónica o incluso podría darnos aquello que 
deseemos conocer acerca de un libro partiendo de su portada.  
El esquema del diseño del producto y aplicación móvil tiene similitudes con 
este proyecto porque desarrolla una aplicación móvil Android, 
implementada con Realidad Aumentada y porque la plataforma sugerida 
VUFORIA ha sido estudiada y documentada como una de las opciones de 
las plataformas que he investigado. 
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iii) También a inicios del 2013 en Arequipa; se propone un museo en donde se 
virtualiza los objetos a proyectar en el recorrido utilizando realidad 
aumentada con una modalidad de marcadores y georeferencia. (Lozada, 
2013, pág. 177) Con el aumento de dispositivos móviles, que ya no solo se 
limitan a hacer llamadas o tener una sencilla cámara, sino que trabajan 
sobre un sistema operativo y ofrecen funciones que un computador daría, 
llamándose smartphones o dispositivos inteligentes, también fue más fácil e 
interesante obtener informacional virtual adicionándolo o superponiéndolo 
sobre objetos reales; la metodología usada fue RUP. El aprendizaje ha sido 
más interactivo captando el interés del usuario.  
Se aprovechó este tipo de tecnología economizando y simplificando la 
administración del museo, exponiendo elementos virtuales sobre 
escenarios reales, en comparativa con el circuito tratado de un museo 
tradicional.  
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2.3  BASES TEÓRICO – CIENTÍFICAS 
2.3.1 Desarrollo de aplicaciones móviles con herramientas de 
Realidad Aumentada 
2.3.1.1 Metaio SDK 6.0:  
 
Con esta herramienta se pueden crear aplicaciones 
móviles en sistemas operativos Android e iOS.  
Metaio SDK es completo en características, el 
rendimiento de seguimiento galardonado para móviles 
AR. Fue aplicado en varios proyectos, Mobile SDK 
incluye un motor poderoso de renderizado apoyando 
los formatos (.md2) animado y (.obj) estático. 
No se requieren herramientas sin conexión o cifrado del 
lado del servidor al generar e implementar activos 3D y 
patrones de seguimiento, haciendo el proceso de 
desarrollo increíblemente sencillo y los cambios de 
contenido dinámico muy fáciles. 
Las características más importantes son:  
a) Renderizado de animaciones 3D en tiempo real 
basado en OpenGL  ES 1.X.  
b) Soporte para los desarrolladores mediante una 
API.  
c) Formatos 3D nativos: md2 y obj.  
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d) Rastreo (tracking) basado en marcadores ID y 
plantillas.  
e) Soporte para el acceso a captura de vídeo. 
2.3.1.2 Layar:  
 
La más sencilla de utilizar. Su plataforma es tan fácil de 
utilizar y es por ello que se encuentra entre las 3 
primeras herramientas de fácil uso. 
 
2.3.1.3 Vuforia:  
 
Una herramienta de múltiple soporte ya que no importa 
el tipo de dispositivo ni el soporte en el que debe ser 
ejecutada eso la hace que sea una herramienta 
interesante ya que permite el desarrollo de aplicaciones 
tanto para iOs y Android. 
2.3.1.4 Total Immersion:  
 
Esta herramienta cuenta con diversas utilidades para la 
creación de Realidad Aumentada obteniendo grandes 
experiencias en varias plataformas tales como 
ANDROID, iOs, etc. Obteniendo como resultado la 
creación de interactivas y excelentes aplicaciones. 
 
 34 
 
2.3.1.5 ARTool Kit:  
 
Esta herramienta ofrece múltiples e interesantes 
posibilidades, pero son muy limitadas al compararlas 
con las herramientas de costo. 
 
2.3.1.6 Eclipse Java Development Tools:  
 
Es de gran utilidad en la creación de Realidad 
Aumentada ya que se pueden montar herramientas de 
desarrollo en todo tipo de lenguaje de programación 
haciendo uso de los plugins adecuados. El uso de 
plugins de Eclipse permite no solamente la integración 
de múltiples lenguajes de programación sobre un 
mismo IDE sino también el poder introducir otras 
aplicaciones que nos puede resultar útil en el proceso 
de desarrollo como los editores visuales de interfaces, 
herramientas UML, etc. 
2.3.2 Modelado en 3D 
2.3.2.1 Herramientas para el Modelado 3D 
2.3.2.1.1 SketchUp:  
 
Programa informático para la creación de 
modelados en 3D, una gran variedad de 
modelos se puede crear, de fácil uso y ofrece 
múltiples herramientas para darle un acabado 
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perfecto. Lo bueno es que puedes subir tus 
modelos a la biblioteca que tiene en su página 
web y así mismo poder descargarte modelos 3D 
y poder seguir trabajando sobre ellos.  
2.3.2.1.2 Blender:  
 
Programa informático multiplataforma, dedicado 
especialmente al modelado, animación y 
creación de gráficos tridimensionales. 
 
2.3.3 Lenguaje de Programación: 
 
El Lenguaje de programación utilizado en el desarrollo de esta 
aplicación móvil es el siguiente: 
2.3.3.1 Java 
 
El lenguaje de programación Java fue desarrollado por 
James Gosling de Sun Microsystems. La sintaxis deriva 
en C y C++, pero tiene menos utilidades de bajo nivel 
que cualquiera de ellos.  
2.3.4 Metodología de Programación del Software 
Existen diversas metodologías para el diseño, desarrollo y 
evaluación de software, una de ellas es la Metodología de 
programación extrema. La propuesta de la presente 
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investigación está basada en la metodología de desarrollo XP 
(Programación extrema). 
Esta propuesta ha demostrado ser eficiente, efectiva y 
necesaria, aumentando la eficiencia y efectividad a la hora de 
generar software.  
Es por ello que para el desarrollo de la aplicación se utilizara 
la metodología de desarrollo ágil de proyectos XP ya que 
permite un rápido avance de los requerimientos planteados al 
trabajarse en estrecha relación con los usuarios o cliente para 
el desarrollo. 
2.3.4.1 Características: 
 
a. Pruebas unitarias continuas. 
b. Programación en parejas. 
c. Integración del equipo de programación con el usuario. 
d. Entregas frecuentes. 
e. Diseño Simple. 
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Figura N° 1: Fases de la metodología 
Fuente: Elaboración propia. 
 
2.3.4.2 FASES de la Metodología XP: 
 
1ª Fase: Planificación del proyecto 
 
En la metodología XP existe un dialogo continuo en 
todas las partes del proyecto, tanto a los 
programadores, el cliente o usuario, a los gerentes. El 
proyecto inicia con la recopilación de las llamadas 
historias de usuarios, las cuales reemplazan a los 
PLANEACIÓN 
DISEÑO 
PRUEBAS 
CODIFICACIÓN 
 Diseño 
Simple. 
 Tarjetas 
 Soluciones en 
punta. 
 Prototipo. 
 Historias de Usuario. 
 Valores. 
 Criterios de pruebas 
de Aceptación. 
 Plan de Iteración. 
 Prueba de 
Aceptación. 
 Prueba de 
Unidad. 
 Programación 
por parejas. 
 Integración 
Continua. 
Recodificación 
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casos de usos. Teniendo las historias de usuarios los 
programadores hacen evaluaciones con respecto al 
tiempo de desarrollo. Si alguna historia de usuario 
obtiene un riesgo, se elabora una planificación para el 
dialogo entre las partes del proyecto. 
 
2ª Fase: Diseño 
En esta fase existe un realce especial en los diversos 
diseños ya sean los simples y claros.  
 
3ª Fase: Codificación 
Es un método que se ejecuta de modo semejante 
con el diseño, el cual está expuesto a múltiples 
advertencias por parte de la metodología XP 
teniendo algunas consideraciones por algunos 
experimentados como la programación en parejas y 
alternancia de los programadores, 
 
4ª Fase: Pruebas 
En esta fase tendremos dos tipos, las pruebas unitarias 
y la detección/corrección de errores. 
a) Pruebas unitarias 
En lo absoluto los patrones deberán pasar primera 
y directamente por las pruebas unitarias antes de 
ser llevados por las liberaciones o las publicaciones 
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respectivas. Por otro lado antes de ejecutar el 
código las pruebas deberán ser definidas.  
b) Detección y corrección de errores 
Si se encuentra un error, de manera instantánea 
tendrá que ser reparado y deben tener las 
precauciones del caso para cuando existan 
similares errores y no vuelvan a toparse con el 
mismo error. 
De igual forma se van generando diversas pruebas 
el cual va a ayudar a que se verifique de que el 
error ya se haya resuelto. 
2.3.4.3 Pruebas de funcionamiento 
Una vez realizado el software Educativo basado en 
Realidad Aumentada, se llevará a cabo la simulación. 
2.3.4.4 Calidad en el software educativo 
 
La Norma ISO 9000 es la que se ha utilizado en este 
proyecto para el control de la gestión de calidad. 
2.3.4.5 Gestión de Riesgos 
 
a) Establecer un Plan General de Riesgos. 
b) Identiﬁcar Riesgos. 
c) Análisis Cualitativo de Riesgos. 
d) Análisis Cuantitativo de Riesgos. 
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e) Plan de Respuesta a Riesgos. 
f) Control de Riesgos. 
2.3.4.6 Impacto Social 
 
Es posible identificar algunos impactos sociales de la 
aplicación de un Software Educativo basado en 
Realidad Aumentada. 
 
i. Impulsa el desarrollo de nuevas formas de 
aprendizaje, para fomentar la colaboración entre 
los actores principales (usuarios). 
ii. Facilita el aporte en la educación que permite la 
adopción de nuevas formas y conocimientos para 
lograr una mejor forma de enseñanza. 
iii. El frecuente uso de software educativo despertara 
en muchos estudiantes e instituciones educativas 
la participación e inmediata adopción para así 
poder lograr sus objetivos, llegando a implementar 
esta tecnología para la mejora de la educación.  
2.4 Fundamentación del aporte de mi aplicación al curso de 
Plataformas Tecnológicas: 
 
Mi aplicación aporta como una herramienta en el desarrollo de las 
Sesiones 02, 03 y 04 del curso, ya sea en clase o fuera de ella, 
promoviendo así la interacción del alumno con el aplicativo y 
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motivando a la utilización de la tecnología de Realidad Aumentada 
en las distintas sesiones implementadas.  
2.5 Metodología de enseñanza: 
 
La metodología de enseñanza/aprendizaje que se ha utilizado en 
este proyecto es constructivista la cual pretende la necesidad de 
entregar al alumno las utilidades que le ayuden a implementar sus 
propios métodos para decretar alguna situación problemática. 
En el proceso de construcción de los aprendizajes, el docente tiene 
en cuenta las experiencias y conocimientos previos de los 
estudiantes, los cuales son rescatados mediante estrategias activas. 
El maestro interactúa intencionalmente en los aprendizajes de 
manera oportuna promoviendo actividades en base a los intereses y 
necesidades de los estudiantes. 
El rol del maestro es facilitar, orientar y mediar en la construcción de 
los aprendizajes de los estudiantes, promoviendo la investigación 
científica como fundamento de desarrollo de su formación 
profesional, estableciendo para ello la comunicación y el diálogo 
permanente. 
(1): Recomendación: 
Como recomendación, se aplica que los alumnos que no cuenten 
con un dispositivo móvil en el cual puedan usar la aplicación 
móvil basada en realidad aumentada, se sujetarían a la 
metodología de clase del docente, dicha metodología de 
enseñanza se encuentra en el (anexo 4), que actualmente es 
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usada por el docente, donde los estudiantes participan 
activamente en su proceso de aprendizaje en interacción con su 
contexto sociocultural (compañeros, material educativo y su 
maestro), en lo mencionado anteriormente los alumnos que no 
cuenten con un teléfono móvil Android tendrían que unirse con 
otro compañero, en participación grupal se desarrollarían las 
clases para que así se corrija este inconveniente que afectaría a 
los alumnos que no cuenten con un dispositivo móvil con las 
características para que funcione el Software educativo basado 
en R.A. 
 
 
 
 
 
2.6 Definición de la terminología: 
Términos Definición 
 
Realidad 
Aumentada 
 
Es la técnica de superponer objetos virtuales 
generados por ordenador sobre el mundo real. 
 
Software Educativo 
 
Es un programa de diverso soporte que tiene la 
única finalidad de ayudar en el aprendizaje de 
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los alumnos de cierta categoría facilitando así 
mismo la enseñanza. 
 
Aprendizaje 
 
Proceso de Adquisición de conocimientos, 
habilidades, valores y actitudes. 
Plataforma Es un sistema que sirve como base para hacer 
funcionar determinados módulos de hardware o 
de software con los que es compatible. 
 
 
 
Metodología 
 
Hace referencia de los métodos que siguen en 
una investigación científica o una exposición 
doctrinal. 
 
 
 
Modelo de Negocio 
 
Es el mecanismo por el cual un negocio trata de 
generar ingresos y beneficios. Implica tanto el 
concepto de estrategia como el de 
implementación.  
 
 
TICs 
Como sus mismas siglas lo dicen, son las 
tecnologías de la información y la comunicación 
las cuales asocian las técnicas y elementos 
empleados en el tratamiento y la transmisión de 
la información. 
 Repertorio de información técnicamente 
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Tabla N° 1 Definición de términos 
Fuente: Elaboración Propia. 
 
 
 
Base de datos 
sistematizada de manera concreta que es 
raídamente seleccionado por un programa de 
ordenador para la selección de una ración de 
dato que se necesite. 
 
Patrón 
Conjunto de rasgos esenciales en un diseño 
gráfico o mapa. 
 
 
Realidad Virtual 
Es una tecnología actual que se basa en 
escenas, objetos de faceta real, su principal fin 
es hacer sentir al cibernauta tener la sensación 
de estar presente en dicha apariencia real. 
 
RISC 
Son instrucciones de computadora reducidos 
con características determinadas. 
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CAPÍTULO III 
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III. MARCO METODOLÓGICO 
3.1 Tipo y diseño de la investigación 
3.1.1. Tecnológica - Aplicada 
La investigación es de tipo Tecnológica - Aplicada y se desarrolla dentro 
del área de Realidad Aumentada. 
3.1.2. Diseño de la investigación: 
 
Figura 2: Diseño de la Investigación 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
REALIDAD ACTUAL:
- Existen herramientas de apoyo al
curso de Plataformas Tecnológicas
en computadoras patentadas por
Cisco que muestra los
componentes internos de la
computadora, llegando así a
evaluar que existe un problema de
portabilidad.
PROPUESTA DE 
SOLUCIÓN:
- Implementación de un
software educativo
basado en realidad
aumentada para el curso
de plataformas
tecnológicas
REALIDAD 
ESPERADA:
- Agilizar los procesos
de enseñanza.
- Implementación un
nuevo método capaz de
obtener grandes
resultados en la
enseñanza.
- Implementar una
herramienta de Apoyo
(R.A) para el curso de
Plataformas
Tecnológicas
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3.1.3. Población y Muestra 
3.1.3.1. Población 
La población que se considera en esta investigación está 
conformada por las 17 sesiones del curso plataformas 
tecnológicas de la Universidad Señor de Sipán. [Anexo 03] 
3.1.3.2. Muestra 
La muestra estará dada por conveniencia, serían las siguientes 
Sesiones del curso de Plataformas Tecnológicas que pueden ser 
implementadas usando como herramienta la Realidad Amentada: 
Sesión 02: 
Las computadoras. Los periféricos. 
Los sistemas operativos. Windows, Linux, Mac. 
Sistema operativo Windows. Instalación. 
Sesión 03: 
Sistema operativo Linux. Instalación.  
Sesión 04: 
      Redes locales LAN 
      Equipamiento: Hubs, Switches, Routers. 
3.1.3.3. Hipótesis 
Es posible desarrollar un software basado en Realidad 
Aumentada que tenga la característica de Portabilidad y pueda 
ser usado en celulares y tablets para la enseñanza de la 
instalación de componentes de Computadora en el curso de 
Plataformas Tecnológicas en la Escuela Profesional de Ingeniería 
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de Sistemas de la Universidad Señor de Sipán, coadyuvando a 
mejorar la calidad educativa. 
3.1.3.4. Variables 
3.1.3.4.1. Variable Independiente 
Realidad aumentada. 
3.1.3.4.2. Variable Dependiente 
Aplicación móvil. 
3.1.3.5. Operacionalización de Variables 
3.1.3.5.1. Indicadores de la variable independiente 
 
Indicador Dimensiones 
 
Técnica 
 
- Técnicas que procesan 
imágenes en el espacio 3D. 
- Sistemas GPS. 
 
  Tabla N° 2 Indicadores de la variable independiente. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
3.1.3.5.2. Indicadores de la variable dependiente 
 
 
Indicador 
Dimensiones Descripción 
 
 
Portabilidad  
de  
Aplicación 
Dispositivos 
Móviles 
PDA = Portabilidad de 
Aplicaciones 
ATM = Aplicación trasportable 
y movible 
 
Tabla 3(1): Indicadores de la variable dependiente. 
Fuente: Elaboración Propia 
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3.1.3.5.3. Indicadores de la variable dependiente 
 
 
Indicador 
 
Dimensiones 
 
Descripción 
 
Fórmula 
 
Nivel de 
Optimización de  
 Aplicativo Móvil 
 
Reportes de 
Google 
Analytics, 
Google 
Development. 
 
NOAM= Nivel de 
Optimización de 
Aplicativo móvil 
 
TLE= Total de 
Líneas evaluadas 
 
NEM = 
Numero de 
errores 
mostrados.  
 
 
NOAM = 
Numero de 
errores 
mostrados / Total 
de Líneas 
evaluadas 
 
Tabla 3(2): Indicadores de la variable dependiente. 
Fuente: Elaboración Propia 
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3.1.3.6. Técnicas e Instrumentos para la Recolección de Datos 
Se analizará todo lo relacionado con el despliegue e 
interacción del usuario con la interface del aplicativo móvil 
Android con implementación de Realidad Aumentada 
extendido en el mercado local. 
A. Entrevistas 
Son utilizadas para la recolección de información, mediante 
preguntas que son planteadas por el entrevistador. Quienes 
responden son los usuarios del Software Educativo [Anexo N 
02].  
B. Observación 
Es el registro visual y virtual, el cual dará el seguimiento 
personalizado en la Utilización del Software, clasificando 
consignando los acontecimientos pertinentes de acuerdo con 
algún esquema previsto y según el problema que se estudia. 
3.1.3.7. Procedimientos para la Recolección de Datos 
Los procedimientos para la recolección de datos se 
fundamentan en las entrevistas y observación. 
Se realizó el análisis documental para entender todo el 
proceso relacionado a la Implementación del Software 
Educativo basado en Realidad Aumentada, luego se realiza 
algunas entrevistas para determinar la situación actual o 
problemática de la Universidad y finalmente se aplicará las 
encuestas al personal y a los alumnos que utilizaran el 
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software con el fin de satisfacer todas las dudas y documentar 
todos los requerimientos necesarios.  
Equipos, materiales e instrumentos 
Tabla N° 4: Equipos materiales e instrumentos 
Fuente: Elaboración Propia. 
 
ITEM DESCRIPCION 
Equipos  Computadora personal, calculadora. 
Teléfono celular (Android). 
Materiales  Hoja de nota, Bolígrafo. 
Fuentes bibliográficas, libros, Páginas Web, 
Papers. 
Guías informativas de metodologías de 
aprendizaje, realidad aumentada, software 
educativo, libros, Catálogos, manuales. 
Herramientas   Software   SketchUp 2014, Blender-2.72 - 
64bits 
Metaio SDK 5.3, Eclipse 
Excel, Spss. 
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3.1.3.8. Recursos humanos 
Figura 3: Recursos humanos 
   Fuente: Elaboración Propia 
3.1.3.9. Análisis Estadístico e Interpretación de los datos  
 
En la presente investigación el análisis será cuantitativo por lo 
cual la información será analizada cuantitativamente mediante 
los datos recogidos por los instrumentos, luego los mismos 
van a ser tabulados y clasificados en el Microsoft Excel. 
3.1.3.10. Criterios éticos 
3.1.3.10.1. Financiación justa:  
Se realizará una financiación justa mostrando así a 
detalle los gastos, costos y el debido financiamiento 
que se ha utilizado en este proyecto.    
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3.1.3.10.2. Ahorro responsable: 
Se hará un ahorro responsable de cada uno de los 
medios y herramientas a utilizar. 
3.1.3.10.3. Medio Ambiente sostenible: 
En el proceso de implementación, desarrollo y 
ejecución de esta tesis, se ha tomado como suma 
importancia el cuidado y sostenibilidad del medio 
ambiente para su cuidado y mantenimiento. 
3.1.3.10.4. Respeto: 
La relación que se establece entre los desarrolladores - 
cliente y viceversa; se establece un vínculo de relación 
a través del producto, al mantenerse una retro 
alimentación permanente entre estos existe una 
metodología de la entrega continua del producto ya que 
todos están integrados en dicho proceso. 
3.1.3.10.5. Criterios científicos 
a. Validez. 
b. Fiabilidad. 
c. Generalizabilidad. 
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CAPÍTULO IV 
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IV. DESARROLLO DE LA PROPUESTA DE INVESTIGACIÓN 
4.1. Elección de la Metodología. 
 
 
Se han establecido los siguientes criterios para la elección de la 
metodología; a través del cual se otorgó un puntaje a las intersecciones 
que cumplen el valor “Si” en cada una de los siguientes términos 
descritos; obteniendo el puntaje máximo la Metodología Agile XP. 
 
 
 
METODOLOGÍAS 
 
Metodología  
Agile XP 
 
 
Metodología de 
Software 
Tradicional RUP 
 
Proceso menos controlado, con 
pocos principios. 
Si No 
Menos énfasis en la arquitectura del 
Software 
Si No 
Grupos pequeños (<10 integrantes) y 
trabajando en el mismo sitio 
Si No 
Programación en par Si No 
Más roles No Si 
Proceso mucho más controlado, con 
numerosas políticas/normas 
No Si 
Total 4 2 
                                     
 
Tabla 5: Cuadro Comparativo de Metodologías. 
Fuente: Elaboración Propia 
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4.2. Proceso de Desarrollo. 
 
4.2.1. Planeación 
 
4.2.1.1. Historias de Usuario. 
 
 
Tabla 6: Historia de ENSEÑAR_BIENVENIDA 
Fuente: Elaboración Propia. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Historia de Usuario 
Número: 001 Usuario: Estudiante. 
Nombre de historia: ENSEÑAR_BIENVENIDA 
Prioridad: Media Riesgo: Baja 
Puntos estimados: 6 Iteración asignada: 001. 
Programador responsable: Juan Carlos Saavedra Carbajal. 
Descripción:  
 
El usuario al acceder a la aplicación, le aparece una pantalla que es una 
captura de la aplicación funcionando, luego pasará a la siguiente pantalla. 
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Tabla 7: Historia enseñar cámara 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Historia de Usuario 
Número: 002 Usuario: Estudiante 
Nombre de la historia: ENSEÑAR_CAMARA 
Prioridad: Media. Riesgo: Baja. 
Puntos estimados: 5 Iteración asignada: 002. 
Programador: Juan Carlos Saavedra Carbajal. 
Descripción:  
El usuario al acceder a la aplicación, le aparece la cámara para colocar el 
marcador, al colocar el marcador se visualizará el objeto en 3D a mostrar y 
una breve descripción, también se mostrará una flecha para cambiar los 
diferentes modelos 3D, también aparecerá en la parte superior botones, para 
darle me gusta a la página creada en Facebook de la aplicación, y también 
botón de hipervínculo de color verde para descargar los marcadores que se 
utilizarán en mi aplicación.  
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Tabla 8: Historia ENSEÑAR_PLACAMADRE 
Fuente: Elaboración propia 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Historia de Usuario 
Número: 003 Usuario: Estudiante 
Nombre de la historia: ENSEÑAR_PLACAMADRE. 
Prioridad: Alta. Riesgo: Baja. 
Puntos estimados: 5 Iteración asignada: 003. 
Programador: Juan Carlos Saavedra Carbajal. 
Descripción:  
El usuario debe colocar el patrón para mostrar el objeto 3D de la Placa 
madre.  
 59 
 
 
Historia de Usuario del Profesor: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tabla 9: Historia Requisitos (Profesor) 
Fuente: Adaptado de conversación con el Profesor. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Historia de Usuario 
Número: 004 Usuario: Profesor 
Nombre de la historia: Requisitos 
Prioridad: Alta. Riesgo: Media. 
Puntos estimados: 6 Iteración asignada: 004. 
Programador: Juan Carlos Saavedra Carbajal. 
Descripción:  
  El Aplicativo debe mostrar de manera nítida cada periférico de las 
sesiones mostradas, debe mostrar información detallada de cada 
componente, breve descripción y el funcionamiento. 
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Tabla 10: Historia Requisitos (Profesor) 
Fuente: Adaptado de conversación con el Profesor del curso. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Historia de Usuario 
Número: 005 Usuario:  
Profesor: Mario Mori Moscol. 
Nombre de la historia: Requisitos. 
Prioridad: Alta. Riesgo: Media. 
Puntos estimados: 6 Iteración asignada: 005. 
Programador: Juan Carlos Saavedra Carbajal. 
Descripción:  
 La aplicación debe ser Interactiva, rápida y de fácil uso. 
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4.2.2. ITERACIONES 
 
Las iteraciones en el proyecto se despliegan de la siguiente manera de 
acuerdo a las siguientes versiones que incluyen actividades adicionales 
y actualizaciones en el aplicativo móvil consideradas en las siguientes 
columnas: 
 
Versión Code 6 
 
Versión Name 
1.0 
 
Nivel API 
8-18 
 
Pantallas Layouts 4 
 
Localización Lenguaje x Default 
 
Características 5 
 
Permisos Requeridos 12 
 
OpenGL ES Versión 
 
1.0+ 
 
OpenGL textures 
 
Todas las texturas 
 
Plataforma Nativa Armeabi-v 7a 
 
Fecha 
 
 
08/02/2014 
 
 
 
 
Tabla 11: Cuadro VERSIÓN_APLICATIVO 
Fuente: Elaboración Propia 
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Los afinamientos de características incluyeron: 
android.hardware.CAMERA 
android.hardware.camera.AUTOFOCUS 
android.hardware.LOCATION 
android.hardware.TOUCHSCREEN 
 
y los permisos requeridos de ajuste fueron: 
 
android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION 
android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE 
android.permission.CAMERA 
android.permission.Intent.FLAG_GRANT_READ_URI_PERMISSION 
android.permission.Intent.FLAG_GRANT_WRITE_URI_PERMISSION 
android.permission.INTERNET 
android.permission.MODIFY_AUDIO_SETTINGS 
android.permission.READ_EXTERNAL_STORAGE 
android.permission.SET_DEBUG_APP 
android.permission.VIBRATE 
android.permission.WAKE_LOCK 
android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE 
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4.2.3. PLANIFICACION DE LAS ENTREGAS 
 
El producto no excede de los 7 meses la liberación de la versión 
posterior y se retro alimenta de comentarios de los usuarios 
relacionados al uso del aplicativo al hacer uso del aplicativo en 
PlayStore. 
 
4.2.4.  BASE DE DATOS 
 
En el desarrollo de este proyecto no se aplica el uso de Base de Datos 
(interna, externa). Esta característica no ha sido considerada en el 
perfil de hardware del dispositivo móvil. 
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4.2.5.  PANTALLAS: 
 
Se adjunta el histórico de pantallazos capturado en dispositivo móvil y 
la colección que formó parte del desarrollo del aplicativo móvil en este 
proyecto. 
 
    
  
 
 
Tabla 12: Pantallas 
Fuente: Elaboración propia 
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4.2.6. TARJETAS CRC 
 
La colección de las siguientes tarjetas CRC (Class, Responsabilities, 
Collaboration) describe el nombre del proyecto, determina las clases, 
responsabilidades y colaboradores para el desarrollo del presente 
proyecto: 
 
 
 
Tarjeta CRC 
 
Datos de la Clase 
Nombre de la clase:              Instrucciones 
Responsabilidades Colaboradores 
Pantalla de Instrucciones de uso del 
aplicativo móvil. 
Juan Carlos Saavedra Carbajal 
Link para descargar el marcador. Juan Carlos Saavedra Carbajal 
 
Tabla 13: Tarjeta CRC: Clase_Instrucciones 
Fuente: Elaboración Propia 
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4.2.7. PRODUCCION 
 
Entre las diversas versiones se toma en cuenta los comentarios del 
usuario de la aplicación; desde el lanzamiento de la primera versión no 
se encontró un comentario que haya afectado el cambio de las 
prioridades en el diseño trabajados en la aplicación. 
  
Figura 4: Valoraciones y Opiniones 
Fuente: Google Analytics 
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4.2.8. MANTENIMIENTO 
 
El uso de la plataforma de Google Developer Console tiene el siguiente 
propósito: Como plataforma de lanzamiento del aplicativo móvil para 
llegar a los dispositivos móviles Android y por el cual se administra la 
actualización de las diferentes versiones. Dicha actividad de reporte 
generado en colaboración con la herramienta Google Developer 
Console proporciona retroalimentación sobre las acciones que se debe 
tener en cuenta al momento de efectuar la liberación de la siguiente 
actualización. 
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4.2.9. Selección del Sistema Operativo móvil a implementar 
 
Es en este contexto que actualmente se abre una puerta interesante 
al observar la tendencia del uso de dispositivos móviles (celulares) 
en el mercado, y de sus aplicaciones, para lo cual contamos con 2 
principales participantes (Android y Apple). 
Con el desarrollo de un software aplicativo para dispositivos móviles, 
a los cuales tienen acceso la mayoría de estudiantes de la 
universidad Señor de Sipán, y consecuentemente de los alumnos del 
curso de Plataformas Tecnológicas, el cual al termino del proyecto 
de investigación ya podrían aplicar de inmediato esta tecnología y 
sentaría las bases para futuras investigaciones. 
4.2.10. Pruebas 
Efectuar el seguimiento del comportamiento de la misma mediante 
las siguientes plataformas: 
4.2.10.1. Google Developer Console 
Los Crash generados por la aplicación en los dispositivos móviles 
desplegados son reportados a través de esta plataforma. 
4.2.10.2. Google Analytics 
 
A través de sus herramientas se genera estadísticas del 
comportamiento del usuario interactuando con la aplicación y por lo 
tanto ha sido posible determinar el origen de la falla y los 
antecedentes requeridos de la aplicación. 
 
 69 
 
4.2.10.3. Creación del Nombre del Aplicativo: 
 
Para la creación del Nombre de mi Aplicación me he basado en el 
Nombre de cada componente por separado a pedido de un miembro 
del Jurado Calificador. 
Dando como resultado los nombres por separado de mi aplicación: 
- Memoriasram. 
- Tarjetadevideo. 
- Placamadre. 
- Microprocesadores. 
- Discoduro. 
Luego de haber creado el Nombre he creado los Iconos del 
Aplicativo, tomando en cuenta cada captura de mi aplicación: 
 
 
 
 
Figura 5: Icono de Tarjeta de Video 
Fuente: Elaboración propia 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 6: Icono de Procesadores 
Fuente: Elaboración propia 
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Figura 7: Icono de Placa Madre 
Fuente: Elaboración propia 
 
 
 
 
Figura 8: Icono de memoria RAM 
Fuente: Elaboración propia 
 
 
 
 
Figura 9: Icono de Disco duro 
Fuente: Elaboración propia 
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4.3. CÓDIGO DE PROGRAMACIÓN 
 
AndroidManifest.xml: Archivo de configuración donde aplico las 
configuraciones básicas de mi aplicación. 
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MainActivity.java: Es un método que utiliza Android para iniciar una actividad instancia 
invocando los métodos específicos que corresponden a las etapas del ciclo de vida. 
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R.java: Es generado automáticamente por el compilador, desprende de los recursos generados. 
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Index.xml 
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4.4. PANTALLAZOS DE LOS MODELADOS 3D: 
Modelos 3D con el programa SketchUp Pro 
4.4.1. PLACA MADRE 
 
 
 
 
 
  Figura 10: Placa madre 
Fuente: Elaboración propia 
 
4.4.2. CONECTOR IDE 
 
 
 
 
 
 
 Figura 11: Conector IDE 
Fuente: Elaboración propia 
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4.4.3. CONECTOR SATA 
 
 
 
 
 
Figura 12: Conector SATA 
 Fuente: Elaboración propia 
 
 
 
4.4.4. DISCO DURO SATA 
 
 
 
 
 
  Figura 13: Disco SATA 
Fuente: Elaboración propia 
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4.4.5. DISCO DURO IDE 
 
 
 
 
 
   Figura 14: Disco IDE 
Fuente: Elaboración propia 
 
 
 
4.4.6. DISCO DURO ABIERTO 
 
 
 
 
 
Figura 15: Disco Abierto 
Fuente: Elaboración propia 
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4.4.7. FUENTE DE PODER 
 
 
 
 
 
Figura 16: Fuente de poder 
   Fuente: Elaboración propia 
 
 
4.4.8. MEMORIA RAM DDR2 2GB 
 
 
 
 
 
Figura 17: Memoria RAM DDR2 
     Fuente: Elaboración propia 
 
 
 
 
 
 
 93 
 
4.4.9. MEMORIA RAM PC1000 
 
 
 
 
 
Figura 18: Memoria RAM PC1000 
       Fuente: Elaboración propia 
 
 
 
4.4.10. MEMORIA RAM RIMM 184 PINES 
 
 
 
 
 
 
Figura 19 Memoria RAM RIMM 
      Fuente: Elaboración propia 
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4.4.11. MICROPROCESADOR QUAD CORE 
 
 
 
 
 
Figura 20: Microprocesador Quad Core 
        Fuente: Elaboración propia 
 
 
4.4.12. PROCESADOR PENTIUM 4  
 
 
 
 
 
 
Figura 21 Procesador Pentium 4 
      Fuente: Elaboración propia 
 
 
 
 
 95 
 
4.4.13. PROCESADOR CORE I7 
 
 
 
 
Figura 22: Procesador Core i7 
     Fuente: Elaboración propia 
 
 
 
4.4.14. TARJETA DE VIDEO PCIEXPRESSX16 
 
 
 
 
 
Figura 23: Tarjeta PCIEXPRESSX16 
         Fuente: Elaboración propia 
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4.4.15. TARJETA DE VIDEO GIGABYTE GEFORCE 7300-GS 
 
 
 
 
 
Figura 24: Tarjeta de video Gigabyte 
         Fuente: Elaboración propia 
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4.5. Estudio de Costo de la Aplicación 
 
Se muestra el contraste entre la lista de costos, teniendo en cuenta los 
siguientes cuadros: 
Lista de Costos 
Cantidad Actividad Costo 
20 Modelamiento de contenido 3D (días) S/.300.00 
60 Programación de Aplicativo Móvil (horas) S/.1000.00 
01 Licencia Metaio SDK S/.0.00 
01 Licencia Eclipse S/.0.00 
01 Licencia Google Developer Console S/.75.00 
01 Licencia Google Analytics S/.0.00 
01 Licencia Android SDK S/.0.00 
01 Mantenimiento anual S/.(300.00) 
  S/.1,375.00 
 
Tabla N° 14: Costo de la Aplicación 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
4.6. Financiamiento: 
El financiamiento de este proyecto de investigación será 
autofinanciada por el tesista. 
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4.7. Análisis Costo Beneficio: 
Se muestra el contraste entre los Beneficios del proyecto y los gastos 
operativos y de mantenimiento; teniendo en cuenta los siguientes 
cuadros (se toma como valores 52 referido a la cantidad de semanas 
de un (01) año y un (01) sueldo de 900 soles mensuales):    
Detalles de Costos Relacionados a Inversión Inicial del Proyecto 
Cantidad Actividad Costo 
20 Modelamiento de contenido 3D (días) S/.300.00 
60 Programación de Aplicativo Móvil (horas) S/.1000.00 
01 Licencia Metaio SDK S/.0.00 
01 Licencia Eclipse S/.0.00 
01 Licencia Google Developer Console S/.75.00 
01 Licencia Google Analytics S/.0.00 
01 Licencia Android SDK S/.0.00 
01 Mantenimiento anual S/.(300.00) 
  S/.1,375.00 
 
Tabla N° 15: Inversión Inicial del Proyecto 
Fuente: Elaboración Propia 
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Lista de Beneficios Relacionados en la vida del Proyecto 
 
Ítem  Actividad  AÑO 1  AÑO 2  AÑO 3  AÑO 4 
 
1 
Ahorro de 2 horas por 
semana para uso de 
material en Laboratorio 
(7.5 x 52) 
 
390 
 
390 
 
390 
 
390 
 
2 
Servicio de llamadas para 
consultas de material de 
clase con docente 
(1x52) 
 
52 
 
52 
 
52 
 
52 
 
3 
Servicio de Internet para 
repaso de material de 
estudio 
(30x52) 
 
1560 
 
1560 
 
1560 
 
1560 
 
4 
Compartir material de 
clase con alumnos (correo 
y copias) 
(1x52) 
 
52 
 
52 
 
52 
 
52 
 
5 
Digitalizar material de 
clase para efectuar 
(4x52) 
 
208 
 
208 
 
208 
 
208 
 
  
2262 
 
2262 
 
2262 
 
2262 
 
Tabla N° 16: Inversión Inicial del Proyecto 
                     Fuente: Elaboración Propia 
 
Relación de Gastos Operativos y Mantenimiento del Proyecto 
 
Ítem Actividad Año 1 Año 2 Año 3 Año 4 
1 Mantenimiento Anual 0 300 300 300 
2 Repotenciación de Computadora 1500 0 0 0 
1500 300 300 300 
 
Tabla N° 17: Relación de Gastos Operativos y Mantenimiento del Proyecto 
                     Fuente: Elaboración Propia 
 
Cálculo del Flujo Neto Efectivo en la vida del Proyecto 
 
Periodo Monto 
Año 1 762 
Año 2 1962 
Año 3 1962 
Año 4 1962 
 
Tabla N° 18: Flujo Neto Efectivo 
   Fuente: Elaboración Propia 
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Calculando VAN tenemos: 
 
 
𝑉𝐴𝑁 = ∑
𝑉𝑡
(1 + 𝑘)𝑡
− Io
𝑛
𝑡=1
 
 
 
VAN = 
𝑓1
(1+𝑖)𝑛1
+  
𝑓2
(1+𝑖)𝑛2
+  
𝑓3
(1+𝑖)𝑛3
+
𝑓4
(1+𝑖)𝑛4
 − Io 
 
VAN = 
762
(1+0.10)1
+  
1,962
(1+0.10)2
+  
1.962
(1+0.10)3
+
1,962
(1+0.10)4
 − 1,375 
 
VAN = 3,673.00 
 
 
 
 
Y en el caso del TIR; hallamos: 
 
 
 
VAN = 
𝑓1
(1+𝑖)𝑛1
+  
𝑓2
(1+𝑖)𝑛2
+  
𝑓3
(1+𝑖)𝑛3
+
𝑓4
(1+𝑖)𝑛4
 − Io 
 
0 = 
𝑓1
(1+𝑖)𝑛1
+  
𝑓2
(1+𝑖)𝑛2
+ 
𝑓3
(1+𝑖)𝑛3
+
𝑓4
(1+𝑖)𝑛4
 − Io 
 
0 = 
762
(1+𝑖)1
+  
1,962
(1+𝑖)2
+  
1.962
(1+𝑖)3
+
1,962
(1+𝑖)4
 − 1,375 
 
0 = 
762
(1+0.9384)1
+  
1,962
(1+0.9384)2
+  
1.962
(1+0.9384)3
+
1,962
(1+0.9384)4
 − 1,375 
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Tabla N° 19: Rentabilidad del Proyecto 
       Fuente: Elaboración Propia 
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CAPÍTULO V 
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V. ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE LOS RESULTADOS 
 
 Total de Líneas Evaluadas (TLE): 
AndroidManifest.xml (Total de lineas) 
 
Total de líneas: 47 
 
MainActivity.java (Total de lineas): 
 
Total de líneas: 65 
 
 
R.java: (Total de lineas) 
 
 
Total de líneas: 388 
 
Index.xml (Total de lineas): 
 
Total de líneas: 2633 
 
 
 
 
 
 104 
 
 
Figura 25: Pantallazo de total líneas Evaluadas 
         Fuente: Programa Eclipse. 
 
Numero de errores mostrados (NEM):  
 
 
 Figura 26: Pantallazo de Numero De Errores Mostrados 
         Fuente: Reporte de Google Play Console. 
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1. Cuentas con un teléfono móvil Android? 
 
  
 
 
       Tabla N° 20 Resultados Pregunta 1 
        Fuente: Elaboración Propia 
 
 
 
 
 
Figura 27: Gráfico-Encuesta1. 
Fuente: Google Developer Console 
 
 
- El 52% de los Alumnos que llevan el curso de Plataformas tecnológicas si cuentan 
con un teléfono móvil Android, mientras que el 48% no cuentan con teléfono móvil 
Android. 
 
 
 
 
 
 
 
SI
52%
NO
48%
Cuentan con teléfono Android
SI NO
Encuestados SI NO 
29 15 14 
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2. ¿Sería posible que adquieras un teléfono móvil Android? 
 
 
 
        Tabla N° 21: Resultados Pregunta 2 
     Fuente: Elaboración Propia 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 28: Grafico-Encuesta2 
Fuente: Elaboración Propia – Excel 
 
- De los 14 alumnos que dijeron no en la pregunta anterior, el 79% que 
corresponden a 11 alumnos dijeron que si es posible que adquieran un teléfono 
móvil Android y el 21% que corresponden a 3 alumnos no les es posible adquirir 
un teléfono Móvil Android. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Encuestados SI NO 
14 11 3 
79%
21%
Título del gráfico
SI NO
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3. ¿Tienes algún conocimiento sobre lo que es Realidad Aumentada? 
  
Encuestados SI NO 
29 15 14 
     Tabla N° 22: Resultados Pregunta 3 
             Fuente:  Elaboración Propia 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 29: Grafico-Encuesta3 
Fuente: Google Developer Console 
 
- El 52% que equivale a 15 alumnos tienen conocimiento de lo que es 
Realidad Aumentada, mientras que el 48% que equivalen a 14 alumnos, no 
tienen ningún conocimiento de que es en realidad. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
52%
48%
Título del gráfico
SI NO
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4. ¿Cree usted que implementando una aplicación móvil basada en Realidad 
Aumentada, serviría como una buena ayuda en el desarrollo del curso de 
plataformas tecnológicas? 
 
 
 
 
                                                                 Tabla N° 28: Resultados Pregunta 4 
                                                                                  Fuente: Elaboración Propia 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 30: Grafico-Encuesta4 
Fuente: Google Developer Console 
 
 
- El 69% que equivalen a 20 alumnos creen que implementando la aplicación móvil 
basada en Realidad Aumentada, servirá como una buena ayuda en el desarrollo 
del curso de Plataformas tecnológicas, mientras que un 10% que equivalen a 3 
alumnos creen que no, y un 21% que equivalen a 6 alumnos dejaron en Blanco. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Encuestados SI   NO EN BLANCO 
29 20   3 6 
69%
10%
21%
SI NO EN BLANCO
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CAPÍTULO VI 
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VI. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
6.1. CONCLUSIONES 
La arquitectura RISC es la adecuada para el desarrollo de aplicaciones 
basadas en Realidad Aumentada, llegando así a ser combinadas con 
Software libre mediante la plataforma Android, útil para la difusión y 
desarrollo de software educativo. 
Los requerimientos fundamentales empleados en la aplicación en base 
a la utilización de Realidad Aumentada es el sistema operativo Android, 
el cual fue elegido por mayor demanda que existe en la utilización de 
equipos móviles de los alumnos. La metodología de desarrollo utilizada 
es el modelo XP ya que es la de mejor desempeño al momento de 
elaborar aplicaciones con Realidad aumentada. 
Las fuentes de monitoreo como Google Developer Console el cual 
permite monitorear los eventos relacionado a crashing y Google 
Analytics donde también se rastrea eventos asociados de la 
codificación, la validación de su ejecución establecido previamente en el 
código del proyecto a través del API y de la definición del ID UA-
57345916-1 manifiestan resultados óptimos para su publicación en Play 
store. 
El Costo total de la aplicación es de S/.1, 375 soles. 
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6.2. RECOMENDACIONES 
Para la creación de modelos 3D formalizar el procedimiento del diseño 
de contenido 3D para establecer un afinamiento entre el balance de la 
geometría y la textura del modelo 3D. 
 
El Programa que recomiendo para la utilización de un SDK basado en 
Realidad Aumentada es el de Unity3D mas Vuforia, ya que la empresa 
alemana Metaio vendió todas las accines de su empresa a la compañía 
Apple, y por lo tanto ya no habrá disponible el SDK de Metaio. 
  
En la implementación de un Software orientado a la Educación, si se 
van a implementar varios temas, recomiendo hacerlo en archivos 
adicionales, porque si van a implementarlo en sólo un ejecutable, la 
aplicación va a pesar demasiado, volviéndola lenta, pesada y no se va a 
poder lograr implementar todos los temas pensados, ya que al 
momento de subir el archivo ejecutable (.apk) en la consola Playstore 
para su pronta publicación, el archivo debe ser menor o igual a 50MB. 
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CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES PARTE I 
 
Figura N° 31: Cronograma de Actividades Parte I 
 Fuente: Elaboración Propia 
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CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES PARTE II 
 
 
Figura N° 32: Cronograma de Actividades Parte II 
Fuente: Elaboración Propia
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ENCUESTA PARA LOS ALUMNOS DEL CURSO PLATAFORMAS 
TECNOLÓGICAS 
Escuela Profesional: ………………………………………………     Ciclo: ……………  
Edad: …………………….. Sexo: ………………… 
1. ¿Cuentas con un teléfono móvil Android? Si tu respuesta es no, explique 
(Robo/perdida/bajos recursos económicos, etc) 
 
 
2. En caso tu respuesta sea no. ¿Sería posible que adquieras un teléfono móvil 
Android? 
 
 
3. ¿Tienes algún conocimiento sobre lo que es Realidad Aumentada? 
 
 
4. ¿Qué tecnologías crees que deberían ser implementar en el área de la 
Educación? Explique 
 
 
5. ¿Crees usted que implementando una aplicación móvil basada en Realidad 
Aumentada, serviría como una buena ayuda en el desarrollo del curso de 
plataformas tecnológicas? Explique 
 
 
6. ¿Qué temas del silabo del Curso plataformas tecnológicas, crees que deban 
ser implementadas con Realidad aumentada? 
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Sílabo del Curso: Plataformas tecnológicas. 
 
Fundamentación 
Durante las dos últimas décadas las soluciones tecnológicas para el tratamiento 
de la información han pasado de ser elementos aislados y están dando forma a 
estructuras complejas que permiten el intercambio de información desde puntos 
remotos. El cambio, aunque paulatino para las empresas desarrolladoras se 
convierte en un problema pedagógico al momento de enseñar al estudiante los 
modelos utilizados actualmente para dar soluciones al sector empresarial porque 
se requieren conocimientos de diferentes temas, conceptos y tecnologías. En este 
sentido este curso cubre un panorama amplio de las tecnologías requeridas si 
profundizar en cada una de ellas pues serán desarrolladas en profundidad en sus 
cursos correspondientes. Se sigue una estrategia que va desde estudiar los 
aspectos de gestión de los sistemas operativos de las computadoras hasta 
conocer los requerimientos tecnológicos de las redes de computadoras en 
ambientes locales y remotos. Se complementa con el estudio de plataformas de 
desarrollo web con metodologías abiertas y ágiles. Finalmente se desarrolló un 
proyecto que cubre las tecnologías presentadas en el curso. 
Este curso está alineado con la estrategia pedagógica “aprendizaje-servicio” que 
viene proponiendo la USS, por lo tanto, implementa actividades de apoyo a la 
gestión de las MYPES con tecnologías de la información y las comunicaciones. 
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COMPETENCIAS 
1. Comprende el concepto de soluciones empresariales web. 
2. Diseña arquitecturas tecnológicas para empresas de los sectores privado y 
público. 
3. Administra el sistema operativo de computadoras, Windows y Linux. 
4.  Diseña y fundamenta topologías de redes de computadoras (LAN, WAN). 
5. Descarga e instala software para diferentes soluciones: IDE, Frameworks, 
servidores, etc. 
6. Diseña e implementa soluciones empresariales basadas en portales, 
frameworks de desarrollo basadas  en  patrones. 
7. Vincula los fundamentos de las plataformas tecnológicas a la práctica de la 
“Investigación Científica”, como medios para la formulación de proyectos de 
desarrollo e investigación que contribuyan a la solución de la problemática 
organizacional, regional, nacional e internacional. 
 
UNIDAD 1. ARQUITECTURAS TECNOLOGICAS. 
CAPACIDADES. 
1. Evalúa la arquitectura tecnológica de soporte a las TIC. 
2. Conoce y aplica conceptos básicos de los sistemas operativos orientados al 
procesamiento en red. 
3. Conoce y aplica conceptos básicos para implementar arquitecturas 
tecnológicas orientadas a las redes de computadoras. 
 
ACTITUDES 
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1. Muestra interés y creatividad en el diseño de arquitecturas tecnológicas. 
2. Valora la importancia de los conceptos de hardware para el procesamiento en 
red. 
3. Valora la importancia de los conceptos de software para el procesamiento web. 
4. Expone con claridad su informe de trabajo de investigación. 
Sesión 01: (31 de Marzo) 
- Definición de plataforma tecnológica. 
- Componentes. 
- Ejemplos. 
- Máquinas virtuales: PcVirtual, Vmware, VirtualBox, etc. 
 
Sesión 02: (07 de Abril) 
- Las computadoras. Los periféricos. 
- Los sistemas operativos. Windows, Linux, Mac. 
- Sistema operativo Windows. Instalación. 
- Operación desde consola. 
- Operación desde GUI. 
1ra. Actividad AS: Visita a las MYPES para conocer los procesos y determinar 
requisitos de sistemas informáticos web. 
 
Sesión 03: (14 de Abril) 
- Sistema operativo Linux. Instalación.  
- Operación desde consola. 
- Operación desde GUI. 
Sesión 04: (21 de Abril) 
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- Redes locales. LAN 
- Equipamiento: Hubs, Switches, Routers. 
- Direccionamiento IP. 
- Redes WAN. 
- Enrutamiento. 
- Recursos compartidos. 
2da. Actividad AS: Definir la arquitectura tecnológica requerida en las MYPES 
visitadas. 
 
Sesión 05: (28 de Abril) 
- Servidores WEB. 
- Apache: descarga, instalación, administración. 
 
Sesión 06: (05 de Mayo) 
- Desarrollo WEB I. 
- Páginas y portales. 
3ra. AS: Definir los módulos requeridos en función de los requerimientos definidos 
en la 1ra. Actividad. 
Sesión 07: (12 de Mayo) 
- Desarrollo WEB II. 
- Páginas y portales. 
- Jquery. 
Sesión 08: (19 de Mayo) 
- Aplicaciones WEB. 
- Redes sociales. Comunicación. Colaboración. 
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- Descarga, instalación, administración. 
4ta. AS: Análisis y diseño de los módulos a desarrollar e implementar el presente 
ciclo. 
 
Sesión 09: (26 de Mayo) 
Examen parcial. 
 
UNIDAD 2. PLATAFORMAS EMPRESARIALES WEB 
CAPACIDADES 
1. Evalúa el modelo de las plataformas empresariales web. Aplica con propiedad 
el procedimiento de desarrollo de aplicaciones web. 
2. Aplica la metodología de desarrollo de aplicaciones rápidas (RAD). 
3. Diseña e implementa proyectos básicos de facturación, logística, atención al 
cliente, etc. 
4. Evalúa los frameworks disponibles para el desarrollo y soporte de aplicaciones 
empresariales. 
 
ACTITUDES 
1. Muestra interés y creatividad en el diseño de aplicaciones empresariales WEB. 
2. Valora la importancia de los modelos de desarrollo rápido de aplicaciones 
(RAD). 
3. Valora la importancia de los frameworks de desarrollo y soporte de aplicaciones 
WEB. 
4. Expone con claridad su informe de trabajo de investigación. 
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Sesión 10: (02 de Junio) 
- Presentación de Plataformas tecnológicas empresariales. 
- ERP, CRM,SCM. 
- Descarga, instalación, administración. 
 
Sesión 11: (09 de Junio) 
- Desarrollo rápido de aplicaciones I. 
- Frameworks. 
- OpenXava. 
5ta. AS: Desarrollar e implementar los módulos definidos. 
 
Sesión 12: (16 de Junio) 
- Modelo de datos.  
- Desarrollo rápido de aplicaciones II. 
- Frameworks. 
- OpenXava. 
 
Sesión 13: (23 de Junio) 
- Portales empresariales I. 
- Frameworks. 
- Drupal,  WordPress, Liferay. 
6ta. AS: Desarrollo e implementación de la plataforma WEB. 
Sesión 14: (30 de Junio) 
- Portales empresariales II. 
- Framework Liferay. 
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Sesión 15: (07 de Julio) 
- Presentación de proyectos. 
7ma. AS: Exposición de evidencias del trabajo realizado. 
 
Sesión 16: (14 de Julio) 
- Examen final. 
 
Sesión 17: (21 de Julio) 
- Examen de aplazados. 
 
Metodología de enseñanza: 
- En el proceso de construcción de los aprendizajes, el docente tiene en cuenta 
las experiencias y conocimientos previos de los estudiantes, los cuales son 
rescatados mediante estrategias activas. 
- Los estudiantes participan activamente en su proceso de aprendizaje en 
interacción con su contexto sociocultural (compañeros, material educativo y su 
maestro). 
- El maestro interactúa intencionalmente en los aprendizajes de manera oportuna 
promoviendo actividades en base a los intereses y necesidades de los 
estudiantes. 
- El rol del maestro es facilitar, orientar y mediar en la construcción de los 
aprendizajes de los estudiantes, promoviendo la investigación científica como 
fundamento de desarrollo de su formación profesional, estableciendo para ello la 
comunicación y el diálogo permanente. 
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- En el curso se implementa la estrategia pedagógica “aprendizaje-servicio” 
propuesta por la USS. 
 
Medios y materiales: 
- Pizarra, plumones, mota. 
- Textos. Separatas. Diapositivas. 
- Computador personal, equipos servidores, switch, router, etc. 
- Software de sistemas operativos, servidores, frameworks de desarrollo,  
lenguajes de programación. 
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EVALUACION DE LA MUESTRA POR CONVENIENCIA: 
Sesiones Tiempo de 
Creación de 
Modelados 3D 
Se puede 
plasmar en 
Realidad 
Aumentada 
No se puede 
plasmar en 
Realidad 
Aumentada 
 
01 
 
1 mes 
 
 
 
02 
 
3 meses 
 
 
 
03 
 
1 mes 
 
 
 
04 
 
2 meses 
 
 
 
05 
 
- 
 
 
 
06 
 
- 
 
 
 
07 
 
- 
 
 
 
08 
 
- 
 
 
 
09 
 
- 
 
 
 
10 
 
- 
 
 
 
11 
 
- 
 
 
 
12 
 
- 
 
 
 
13 
 
- 
 
 
 
14 
 
- 
 
 
 
15 
 
- 
 
 
 
16 
 
- 
 
 
 
17 
 
- 
 
 
Tabla N° 24: Evaluación de la Muestra por conveniencia  
     Elaboración Propia 
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Anexo  
 
Importación de Dispositivos móviles en Perú durante 2013 según Sistema Operativo 
                     Android      Nokia     Windows      RIM      iPhone OS    Otros          Total 
      
Enero 14,193 1,100 33 214 1,133 0 16,673 
Febrero 36,611 830 0 5,318 18 500 43,277 
Marzo 15,108 140 0 1,050 700 0 16,998 
Abril 3,591 279 28 4,236 27 4,020 12,181 
Mayo 55,852 2,120 22 3,155 42 19,000 80,191 
Junio 81,244 12,691 7,601 79,268 1,749 0 182,553 
Julio 101,186 2,535 8,249 20,798 2,262 0 135,030 
Agosto 56,155 0 0 8,556 0 0 64,711 
Septiembre 104,132 0 2,500 37,379 2,292 0 146,303 
Octubre 115,331 0 0 5,724 7,469 0 128,524 
Noviembre 175,429 0 0 6,933 2,250 0 184,612 
Diciembre 122,148 0 0 13,752 2,694 0 138,594 
          880,980       19,695       18,433      186,383      20,636       23,520     1,149.647 
 
Fuente: Consulta de importaciones realizadas en el país a través de VeriTrade 
(http://veritrade.info/) 
 
Tabla N° 25: Importación de Dispositivos móviles en Perú durante 2013 por Sistema 
Operativo 
Fuente: http://veritrade.info/ 
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MARCADOR 
 
 
 
 
 
Figura N° 33: Marcador I (Marcador usado para la sesión 2) 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
 
 
Figura N° 34: Marcador II (Marcador utilizado para las sesiones 3 y 4) 
Fuente: Elaboración Propia 
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ENTREGABLES: PROTOCOLO PRUEBAS  
- Pruebas de funcionalidad: 
El Objetivo de estas pruebas será la de comprobar que las funcionalidades 
requeridas en la especificación de requerimientos que se encuentran en el 
sistema. 
En la tabla 31 se alistan las pruebas del sistema y su estado: 
 
 
 REQUERIMIENTO  ESTADO 
 Reconocimiento de 
marcas 
 Correcto 
 Visualización de la 
información 
 Correcto 
 Manual de usuario  Correcto 
         Tabla N°26: Pruebas del Sistema 
  Elaboración Propia 
 
- Pruebas de Fiabilidad 
 
Para medir la fiabilidad del sistema desarrollado se han tomado en cuenta 
diferentes aspectos en los cuales considero que el sistema desarrollado 
debe ofrecer un óptimo rendimiento. 
 
Los aspectos que fueron analizados son los siguientes: 
 
 La ejecución de la aplicación en el teléfono una vez instalada estará 
disponible cuando y cuantas veces lo desee el usuario, sin mayores 
requerimientos, teniendo como único requisito que el teléfono y la 
cámara estén funcionales. 
 El uso de recursos del teléfono por parte de la aplicación, tanto de 
hardware como de software no colapsa el sistema al momento que este 
se encuentre en ejecución. Es importante observar que esto se cumplirá 
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siempre y cuando el teléfono cumpla con los requerimientos mínimos de 
hardware y software, para los cuales está diseñada una versión 
específica del sistema. 
 La distancia del teléfono con respecto a la marca para un apropiado 
reconocimiento no es fija, es decir, esta puede variar. Para la 
visualización completa de la información la distancia mínima sugerida 
debe ser de unos 75cm y para evitar distorsiones no debe superar los 
130cm, mientras que se cumplan estos parámetros la aplicación 
funcionará de manera correcta y 99% fiable. 
 El sistema desarrollado no genera conflictos con otras aplicaciones 
instaladas en el teléfono. 
 
- Depuración y corrección de errores 
 
   - Corrección de errores  
Luego de realizar todas las pruebas detalladas en los puntos anteriores se 
logró resolver los inconvenientes que presentaba la aplicación para la 
plataforma Android. 
El error más común presentado fue el reconocimiento de la marca para la 
visualización de la información, razón por la cual fue necesario realizar 
pruebas con diferentes tipos de marcadores con diferente grado de 
complejidad. 
 
- Depuración de la aplicación 
Para la depuración de la aplicación para Android, se utilizó las propias 
opciones de los respectivos IDE’s de desarrollo para cada una de las 
plataformas. 
Estas opciones nos facilitan el trabajo al momento de eliminar variables y/o 
métodos declarados que no fueron utilizados, así como también paquetes 
importados innecesariamente. De esta forma se podrá optimizar el uso de 
la memoria de los dispositivos. 
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- Desarrollo de manuales de instalación 
El manual de instalación, está pensando en personas que tengan 
conocimientos básicos en la instalación de aplicaciones para teléfonos 
móviles con sistema operativo Android. Teniendo en cuenta que el 
instalador de la aplicación será descargado vía PC o directamente al 
teléfono desde un repositorio web. 
Este manual está expuesto en el Anexo 8 y fue desarrollado con el máximo 
detalle posible para que sirva de apoyo al momento de la descarga e 
instalación de la aplicación en el teléfono móvil. 
 
Mostrar Pantalla de Bienvenida a la 
aplicación 
 
Pantalla mostrar cámara. 
 
Pantalla mostrar placa Madre 
 
mostrar de manera nítida cada 
periférico de las sesiones mostradas 
 
La aplicación debe ser Interactiva,  
 
La Aplicación debe ser rápida. 
 
La Aplicación debe ser de fácil Uso. 
 
 
Tabla N°27: Entregable Pruebas del Sistema 
         Elaboración Propia 
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MANUAL DE USUARIO: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura N° 35: Manual de usuario Memorias RAM 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Funcionalidades: 
 Presionar el dedo sobre la memoria y arrastrar, con esto lograremos mover el 
componente. 
 Presionar con los dos dedos sobre una de las memorias y abrir los dedos para 
agrandar el componente. 
 Presionar con los dedos abiertos sobre una de las memorias y acercar ambos 
dedos para así hacerlo pequeño el componente. 
 Presionar con los dos dedos sobre una de las memorias y moverlos como si 
fuera un compás, así lograremos rotar el componente. 
BOTON 
PARA 
CAMBIAR 
DE 
PANTALL
A 
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Figura N° 36: Manual de usuario Placa Madre 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
 
 
 
 
BOTON 
PARA 
CAMBIAR 
DE 
PANTALL
A 
Botón para 
retroceder 
una pantalla. 
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Figura N° 37: Manual de usuario Microprocesadores 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Botón para 
reproducir 
audio en 
idioma 
Inglés 
(breve 
descripción 
sobre el 
componente 
mostrado). 
 
Botón para 
reproducir 
audio en 
español 
(breve 
descripción 
sobre el 
componente 
mostrado). 
Botón para parar 
la reproducción 
del audio en 
español. 
Botón para parar 
la reproducción 
del audio en 
inglés. 
